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"Scrolling shooters" sind eine sehr beliebte A Varcade action” Spielen, welche ziemlich
einfach zu entwickeln sind, mit einem Softwarepakietdem "Game Maker".

In diesem Tutorium werden wir solch ein Spiel disteund wahrend des EntstehungsprozelRes
werden wir einige Aspekte vom "Game Maker", wie ZBeispiel den Gebrauch von Variablen,
kennenlernen.

In einem "scrolling shooter" kontrolliert der Sgekin Objekt, wie ein Flugzeug, Raumschiff, oder
ein Auto, welches sich tber einen "scrolling backapd” ("sich verschiebenden Hintergrund")
bewegt. Hindernisse tauchen auf dem Hintergrundda@fman meiden sollte und Gegner
erscheinen, die man abschie3en muf3. Oftmals konBoeunsobjekte vor, die man aufsammeln
muf3, um zusatzliche Vorteile zu erlangen. Im Vdrtis Spiels tauchen immer mehr und
andersartige Gegner auf und sie werden immer stares ein Uberleben nach und nach erschwert.
In diesem Tutoium werden wir einen "scrolling sfembhamens 1945 entwickeln, in diesem fliegt
der Spieler ein Flugzeug tGber dem Meer und feihdliElugzeuge versuchen den Spieler zu
zerstoren. Wir werden Themen behandeln, wie bdspeise den Effekt einer Bewegungsillusion
durch einen "scrollenden” Hintergrund, wie man Eagjzeug steuert, wie man Gegner und
Projektile erstellt und wie man den Punktestanel Afizahl der Leben und den Schaden am
Flugzeug verwaltet. Aber zuallererst beschaftigaruws mit einem sehr wichtigen Aspekt des
Game Makers, der die Mdglichkeiten betrachtlichestert: Der Gebrauch von Variablen.

Variablen und Eigenschaften

Bevor wir jetzt ein "scrolling shooter” Spiel ed&ta, missen wir uns mit einem Konzept des Game
Maker naher befassen: Dem Gebrauch von VariablEsed sehr einfache Konzept birgt einen sehr
machtigen Mechanismus in sich, um das "game piagtessanter zu gestalten. Was ist nun so eine
Variable?

Betrachten wir sie als eine Eigenschaft einer mstanes Objektes. Wie Du wissen solltest, gibt es
bestimmte Eigenschaften, die wir angeben kdnnennwaér ein Objekt definieren. Beispielsweise
konnen wir festlegen, ob es sichtbar oder ob dgl"det. Weiter gibt es noch eine Anzahl von
Aktionen (actions), die bestimmte Eigenschafter@rndern. Zum Beispiel gibt es eine Aktion, die
die Position oder die Geschwindigkeit der Instaandert. Jede Instanz besitzt eine Anzahl dieser
Eigenschaften und es gibt zudem noch eine Zahbla@ralen Eigenschaften, wie zum Beispiel den
Punktestand, der keiner einzelnen Instanz zugebvdrd: Alle Eigenschaften werden in
sogenannten Variablen gespeichert, welche ein@efgeBezeichnung(Namen) bekommen. Hier
sind ein paar Eigenschaften/Variablen, die jedeaisbesitzt:

x die x-Koordinate der Instanz

y die y-Koordinate der Instanz

hspeed die horizontale Geschwindigkeit (in pixels propmte

vspeed die vertikale Geschwindigkeit (in pixels pro step)

direction die momentane Richtung der Bewegung in Grad (Q-B6& horizontal nach rechts)
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speed die aktuelle Geschwindigkeit in Bewegungsrichtung
visible gibt an, ob das Objekt sichtbar(1) ist oder urtbiah(0)
solid gibt an, ob das Objekt "solid"(1) oder nicht "gbl{0) ist (solid~massiv/durchlassig)

Und es gibt einige globale Variablen:

score der aktuelle Wert des Punktestandes

lives die momentane Anzahl an Leben

mouse X X-position der Maus

mouse y y-position der Maus

room_speed aktuelle Geschwindigkeit des Raumes (in stepsSekaunde)
room_caption Titel, der in der Titelleiste des Fensters anggagird

room_width Breite des Raumes in Pixel
room_height Hohe des Raumes in Pixel

Es gibt viele weitere Variablen, sowohl lokal fiie ¢hstanzen, alsauch global. Sie alle werden in
der Dokumentation/Help aufgefuhrt. Es gibt Aktiondi® den Wert bestimmter Variablen
manipulieren aber - wie wir noch sehen werden nkabu sie auch direkt verdndern. Was gibt es
besseres, Du kannst Deine eigenen Variaben defmiand sie genausogut verwenden. Zum
Beispiel, wie wir weiter unten noch sehen werdeolJem wir unser Raumschiff nur jeden 5ten
"step” des Spieles einmal feuern lassen kénnegli€lolbraucht unser Raumschiff eine
Eigenschaft, die angibt, ob geschossen werden\Warfverwenden eine Variable, die wir
"can_shoot" nennen, um diese Eigenschaft zu regdisi (Ein Name/Bezeichner einer Variablen
darf nur aus Buchstaben und dem Unterstrich gebildeden. Bei Variablennamen wird GrofR3-/
Kleinschreibung unterschieden, somit ist "Can_Shoiecht diesselbe Variable, wie "can_shoot".)
Im "creation event" des Raumschiffes setzen wiselidariable auf 1 (wir verwenden immer die
eins, um anzugeben, dal3 etwas wahr ist). WenngeleBjetzt schiel3en mochte, Gberprifen wir
den Wert dieser Variablen, um festzustellen, olelygssen werden darf.

Wann immer ein Schul’ abgefeuert wurde, setzenemMdert auf O (um anzugeben, dald etwas
falsch ist). Anschliel3ed verwenden wir ein "timeemt", um damit den Wert nach funf "steps"
wieder auf eins zu setzen. Weiter unten werderdasrdetaillierter beschreiben.

Auf ahnliche Weise kénnen wir Variablen verwendam, anzugeben, ob das Raumschiff einen
aktivierten Schild besitzt, ob es Uber spezielldféfawerbesserungen verfligt, usw.

Es gibt zwei wichtige "actions", um Variablen direki behandeln:

Set thevalue of avariable (Setze den Wert einer Variablen)

Du findest diese "action” unter der Registerka@ede". Mit dieser Aktion kannst Du den Wert
einer gegebenen Variable verandern. Dies kanndegingorgegebenen (built-in) Variablen sein oder
eine von Dir definierte Variable.

Du legst den Namen und den neuen Wert der VaridbgnWenn Du einen Haken in dieelative
box" (ganz unten das Kastchen, wo "Relative" nebdm)steachst, wir der Wert zum aktuellen
Wert der Variablen hinzuaddiert. Beachte bitte, d@3 nur geschehen kann, wenn der Variablen
vorher ein Wert zugewiesen wurde! Anstatt nur eieiefachen Wert der Variablen zuzuweisen,
kann auch ein Ausdruck angegeben werden. Zum Béispnnst Du den Punktestand verdoppeln,
indem Du den Wert der Variablen "score" auf dentAZrscore" setzt.
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If avariable hasavalue (Wenn eine Variable einen Wert erreicht)

Du findest diese "action” unter der Registerka@ede". Mit dieser Aktion kannst Du Prtfen, ob
eine Variable einen bestimmten Wert hat. Wenn dert\tfer Variablen dem abgefragten entspricht,
wird die Aussage als wahr gewertet und die nachistien oder der nachste Block von Aktionen
wird ausgefiuhrt. Wenn der Wert nicht gleich isttduie nachstehende Aktion oder der
nachfolgende Block von Aktionen nicht ausgefuhm. Knnst auch festlegen, daf3 Gberprift werden
soll, ob der Wert der Variablen gro3er oder klemlsrder angegebene wert ist. Du bist nicht auf
Variablen beschrankt, sondern Du kannst einentligb@ Ausdruck zum Prifen verwenden.

Weiter unten werden wir eine Anzahl von Anwendumgstielen dieser Aktionen sehen.

Da gibt es noch eine Sache, die Du Uber Variabissem solltest. Wie schon erwahnt gibt es lokale
Variablen, die zu einer Instanz "gehoren" und bs gjobale Variablen. Wenn Du Deine eigenen
Variablen benutzt, sind es immer lokale Variabtlie,nur fir die Instanz existieren, in deren
"actions" Du sie verwendest. Wenn Du eigene gloWalgablen verwenden méchtest, muf3t Du sie
mit dem Préafix "global" und einem Punkt versehemk&nnst Du beispielsweise eine Variable
global.bonus benutzen, um die Anzahl der vom Spgdeammelten Bonuspunkte anzugeben.
Achte immer darauf, dal? Du Variablennamen vergdistnicht schon existieren und sich von
vorhandenen Namen flr sprites, sounds, usw. uhtgiden. Eine Moglichkeit ist, Deine Variablen
immer mit var_ beginnen zu lasssen.

1945

LalR uns nun einen Blick auf das Spiel werfen, wedohir erstellen wollen. Bevor wir mit dem
Erstellen eines Spieles anfangen, missen wir esigbdokument schreiben. Da das Spiel 1945,
dafd wir erstellen wollen, ziemlich kompliziert istiirde ein komplettes Designdokument einige
Seiten umfassen. Damit dieses Tutorium nicht zg l&ind, gibt es nur eine kurze Beschreibung.
Das Spiel sieht in etwa so aus
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1945 design document
Beschreibung

In diesemSpiel fliegst Du ein Flugzeug Uber dem iMBe begegnest einer wachsenden Zahl von
feindlichen Flugzeugen, die versuchen Dich zu peest Du solltest ihnen ausweichen oder sie
abschiel3en. Das Ziel ist, solange als moglich abeheu bleiben und dabei soviele Feindfliege
wie moglich zu eliminieren.

112

Spielobjekte

Der Hintergrund besteht aus einer scrollenden Seeimpaar Inseln. Das Spielerflugzeug kann
Uber das Meer fliegen. Du kannst Kugeln abschiednf-eindflugzeuge zu vernichten. Es gibt
vier Typen von gegnerischen Flugzeugen:

Ein Flugzeug das Dir begegnet und das Du zers&bltest.

Ein Flugzeug, das Kugeln nach unten abfeuert.

Ein Flugzeug, das Kugeln auf das Spielerflugzeudgusst und ein schnelles Feindflugzeug, dal3
von hinten anfliegt statt von vorne.

Sounds

Es gibt ein paar Explosionsgerausche und ein weimgergrundmusik.
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Steuerung

Der Spieler steuert das Spiel mit den Pfeiltagtéihder Leertaste wird eine Kugel abgefeuert.
Nur alle finf steps (Schritte) kann eine Kugel alidst werden.

Spielverlauf

Der Spieler befindet sich sofort im Spiel. Der $gmdat drei Leben. Sind alle Leben verwirkt wird
eine Highscore-Tabelle angezeigt. Mit der F1-Tastd eine knappe Spielerklarung angezeigt.
Dricken der Esc-Taste beendet das Spiel.

Levels

Es gibt nur einen Level aber mehr und mehr Fluged¢agchen auf: zuerst nur die einfachen spéater
die schwierigeren Typen von Feindflugzeugen.

Der Spieler steuert ein grol3es gelbes Flugzeugaufagirts fliegt. Drei der vier gegnerischen
Flugzeugtypen sind oben im Bild dargestellt. Intewen Teil wird der Punktestand, die Anzahl der
verbleibenden Leben und der erlittene Schaden ¢dtetlt durch einen grinen Balken) angezeigt.

Dielllusion der Bewegung

Ein "scrolling shooter" verdankt seinen Namen daisdche, dafd die Spielwelt Gber den Bildschirm
rollt (scrolling~Bildschirmrollen) , gewdhnlich vasben nach unten oder von rechts nach links. Das
erzeugt die lllusion einer Bewegung. Im Spiel 184follt die Spielwelt vertikal. Auch wenn das
vom Spieler gesteuerte Flugzeug still steht erfiddstien Eindruck, als ob es tber den rollenden
Hintergrund flége. Du kannst die Position des Faugges steuern, indem Du es auf dem Bildschirm
umher bewegst.

Dies erzeugt den Eindruck als beschleunige es, wsrsich vorwarts bewegt oder es wirde
langsamer, wenn es sich rickwarts bewegt. Es tistle@idend, dal? sich das Flugzeug nicht
schneller nach hinten bewegt, als der BildschirrlkcDies wirde den Eindruck erwecken, als
floge das Flugzeug rickwarts, was naturlich unnobgist.

So, wie erstellen wir jetzt einen scrollenden Higtend im Game Maker? Da gibt es eigentlich
zwei Mdglichkeiten. Die erste und einfachste isiea gekacheltes Hintergrundbild zu verwenden,
welches sich nach unten durch den Raum bewegiz\ibaite, etwas kompliziertere, Weg ist einen
viel gréReren Raum zu erstellen aber nur einendiefies Raumes anzuzeigen, indem man einen
sogenannten "view" benutzt. Dieser view bewegt Eiolgsam aufwarts tber den Raum. Wir
werden anfangen mit einem bewegten HintergrundteBg@&hen wir kurz auf die zweite Option

ein.

Da unser Spiel tber dem Meer stattfindet benttvwgerin Hintergrundbild, was so aussieht, wie
ein Ozean von oben. Wir figen folgendes kleine Bitdeine Hintergrundkomponente dem Spiel
hinzu und benennen es disick wat er:

Es ergibt eine ansehnliche See, wenn der Hintedggmibihm angefullt wird. Um einen Raum mit
einem bewegten Hintergrund zu erstellen, fige dpiel 8inen Raum hinzu, wie sonst auch.
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Auf der linken Seite klickst Du auf den Reiter, dat "backgrounds"' beschriftet ist. Wir missen

da drei Einstellungen verandern. Zuerst, weil vain ganzen Raum ausfillen méchten und deshalb
keine Hintergrundfarbe brauchen, deaktiviere dastdfé@n Draw background color™”.

Zweitens Klicke in der Mitte auf das Menuicon und@hle dasBack _wat er " Hintergrundbild.
Voreingetellt ist, dal3 das Bild tiber den Raum gk&Havird, was wir auch wollen. Zuletzt missen
wir den Hintergrund noch bewegen. Setze dafirdet. speed” auf 2 (befindet sich unten). Das
ganze sollte jetzt wie folgt aussehen:

ERoumPrnpertiﬁ
|9l =228 b swxft smrfe |[E=| -

objects | settings | tiles
backgrounds iews

[~ Draw background color

o —

v Wisible when room starts

[~ Foreground image

M TieHo 0
W TieVet Yo
[~ Shetch
Har. Speed: ID—
Wert, Speed: |2—

|x: i} |y: 352 | |
Starte das Spiel (Run), um zu tUberprifen, ob waétzhlich einen "scrollenden” Hintergrund haben,
der den Eindruck von Bewegung vermittelt. Damit Ga$iihl der Bewegung noch verstéarkt wird,
werden wir noch einige Inseln dem Meer hinzufldggn.einfacher Weg ware es, ein groReres
Hintergrundbild zu erstellen und eine Insel donzeiftigen. Der Nachteil dieser Herangehensweise
ist, daf3 die Insel in einem regelméRigen Musteiaacht, was der Spieler rasch bemerkt. (Du magst
so etwas schon einmal gesehen haben in Cartoodséfeiickfilmen, wo ein sich bewegender
Hintergrund hinter einer rennenden Figur wiedertadt.) Deshalb wéhlen wir einen anderen

etwas komplizierteren Ansatz und flgen die Ins&drCdbjekte hinzu. Zuerst erstellen wir drei

sprites mit folgenden Bildern (mit transparentemteligrund, wie es voreingestellt ist):

Da wir sie niemals fir eine Kollisionserkennung d@ggen, deaktivierst Du am Besten das Kastchen
"Precise collision checking". Fir jede der Inseln erstellen wir ein Objekt."creation event”

setzen wir die vertikale Geschwindigkeit, die gestagrol? ist, wie die Scrollgeschwindigkeit des
Hintergrundes.
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Dadurch sieht es so aus, als ob die Inseln Beghdds Hintergrundes sind. Damit gewahrleistet
ist, daf3 alle anderen Objekte sich oberhalb deinrsefinden, setzen wir dieléth"

(Tiefenebene) der Insel-Objekte auf 10000. (Der &afaker mul3 im "advanced mode" gestartet
sein, damit das moglich ist!) Die Instanzen dereRtg werden in der Reihenfolge ihrer "depth”
gezeichnet. Die Instanzen mit der grof3ten "dep#rthen zuerst gezeichnet. Instanzen mit kleinerer
"depth” werden obendrauf gezeichnet. Indem wirldseln eine groRe "depth” geben, werden sie
immer zuerst gezeichnet und liegen somit untertlattanderen Objekte.

Eine Sache muf3 noch erledigt werden. Wenn dierireselder Unterkante des Raumes
verschwinden wollen wir, dal3 sie erneut an der Kxbee erscheinen. Damit wir das erreichen,
prufen wir im 'step event” der Insel, ob die Insel an der Unterkante deddgihirms verschwunden

ist und wenn das so ist, lal3en wir sie wieder arOdeerkante auftauchen. Beachte, dal3 die Variable
y die vertikale Poisition der Instanz angibt. DiarMble t oom_hei ght " gibt die H6he des
Raumes an. Deshalb verschwindet die Insel an derkinte, sobald y gréf3er als

"room_hei ght " ist. Demnach konnen wir die Aktion benutzen, daiablenwerte prift, um
festzustellen, ob die Insel unterhalb des Raunegs. li

If a variable has a value |
Applies o
o Self
" Other
= Dbject:
wariable; IE
walle: Iru:u:um_height
operatian; Ilarger than El!a
[ WaT
s OF % Cancel

Wie Du siehst, kannst Du als Wert auch eine andar@able angeben. Du kannst ganze Ausdrlicke
hier eingeben.

Um zur Oberkante des Raumes zu gelangen verwenideievwAktion "jump to a position”. Aber

wir wollen zu einer zufalligen Position oberhaltsd®aumes springen, nicht zu einer bestimmten.
Durch das Auswahlen einer zufélligen Position efren wir weniger Regelmafigkeit bei den
Stellen, wo die Inseln erscheinen. Dadurch haSgesler nicht das Gefihl, dal? es die gleiche Insel,
die auftaucht. Aber wie erhalten wir einen zufa@hgwWert? Dafir gibt es eine Funktioamdom().

Du fragst vielleicht, was eine Funkton ist? Einelion berechnet einen Wert (oder fuhrt eine
Aktion aus) basierend auf Werten von bestimmteruf&rgnten. Die Argumente werden zwischen
die Klammer gesetzt, welche dem Funktionsnamerefolyberall, wo Du Werte eingeben kannst,
laRen sich auch Funktionen und Variablen angebah Awsdricke, die sie enthalten). Es gibt viele
Funktionen im Game Maker. Aber im Moment bendétigeénnur die Funktion random. In der

"Jump to a position"-Aktion verwenden wiandom(room_width). Dies erzeugt einen Wert
zwischen 0 und der Breite des Raumes, so wie wirolen. Demnach sieht die jump-Aktion jetzt
SO aus:
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Jump to a given position |

Applies to
ﬁ i+ Self

" Otker
" Ohject:

[T Relative

a 0K ¢ Cancel

Wir geben -65 fir die y-Position an, um sicherzilestedal? die Insel komplett oberhalb des Raumes
startet. Aufgrund ihrer vertikalen Geschwindigkeitd sie sich wieder in den sichtbaren Bereich
bewegen.

Alles was noch gemacht weden mul3, ist die Inseliatérschiedliche Hohen (heights) im Raum zu
setzen und schon ist unser scrollender Hintergfertid). Obwohl die Inseln in regelmaligen
Abstanden wieder auftauchen, wird der Spieler nighitlich bemerken, dal3 es immer die gleichen
sind, weil sie an verschiedenen Stellen erscheidarkannst auch eine gewisse Unregelmaligkeit
beim Erscheinen der Inseln erzeugen, indem Du dmegativen) zufalligen Wert fur die y-
Koordinate verwendest.

Das Spielerflugzeug

Nun, da der scrollende Hintergrund bereit stehgssan der Zeit, dal’ Flugzeug zu erstellen,
welches der Spieler steuern wird. Das ist in derséar einfach. Zuerst brauchen wir ein sprite fur
das Flugzeug. Wir werden ein Propellerflugzeug besme. Um den Eindruck eines sich drehendes
Propellers zu erwecken, verwenden wir ein spristdieend aus drei Einzelbildern Bilder, die exakt
gleich sind, bis auf die Propeller:

-h E‘nfu- "’-_"E"-!‘!"

11 11
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Beim Erschaffen dieses sprites machen wir einetigelSache. Wir setzexiundY des
Bezugspunktesofigin) auf 32. Das bedeutet, dal3 der Bezugspunkt deéespr der Mitte des
Flugzeuges liegt. Wann immer wir spater die Pasitles Flugzeuges festlegen oder die Position
abfragen, beziehen wir uns auf die Mitte des Fluges, nicht auf die linke obere Ecke, die
normalerweise als Bezugspunkt genutzt wird. Dawiightig um sicherzustellen, daf3 beispielsweise
Kugeln aus der Mitte des Flugzeuges kommen und mamhder linken Seite.

Als nachstes fligen wir das Objekttj _nypl ane hinzu. Als sprite verwenden wir das vorhin
erstellte Flugzeugsprite. Wir weisen ihm die degh -100 zu, um zu gewabhrleisten, daf3 es
oberhalb von Kugeln usw. liegt, die wir spater necstellen. (Der Umgang mit der depth-
Eigenschaft in effektiver Weise ist sehr wichtig Viele Spiele. Darum ist es besser, wenn Du den
Umgang damit verstehst.)

Im Augenblick missen wir nur die Bewegung des Fliggs beschreiben. Wenn der Spieler nichts
macht, wird sich das Flugzeug nicht bewegen. (EEri@mich, der Hintergrund bewegt sich, nicht
das Flugzeug.) Wenn der Spieler eine der viertagén driickt, sollte sich das Flugzeug in die
entsprechende Richtung bewegen. Unser Hauptanlisgea vermeiden, daf? das Flugzeug sich aus
dem Raum hinaus bewegt. Aus diesem Grund werdedigviKonrolle Uber die Bewegung des
Flugzeuges selber bernehmen, anstatt dem Flugzeeg@seschwindigkeit zuzuweisen. Das wird
wie folgt gemacht.

LalR uns auf die Bewegung fur die linke Pfeiltadieken. Zuerst missen wir Uberprtfen, ob wir
nicht zuweit links sind. Deshalb verwenden wir Aldgion um zu prifen, ob die Variablegrof3er

als 40 ist, ahnlich wie beim Uberpriifen der y-Kaoatde von den Inseln oben. Wenn ja benutzen
wir die Aktion "jump to a position" fur die relag® Bewegung mit -4 fir x und O fur y. Vergil3 nicht
ein Hakchen bei der CheckboRdative' zu machen. Wir wollen es ein kleines Sttickcherhna
links bewegen, relativ zur aktuellen Position. Hig echte Pfeiltaste machen wir eine dhnliche
Sache. Wir prifen, ok kleiner als oom wi dt h-40 ist; wenn ja, springen wir relativ zu einem x
von 4 und einem y von 0. Ahnlich fur die vertik@ewegung aber diesmal bewegung wir uns nur
mit einer Geschwindigkeit von -2 und 2. (Erinneliel) wir sollten uns niemals schneller riickwarts
bewegen, als der Hintergrund scrollt.) An der Ukdete des Bildschirmes sparen wir einen Rand
von 120. Dieser wir spater verwendet fur ein Anegatd mit Spielinformationen.

Unser Flugzeug kann nun fliegen. Setze eines irRé&m und fahre fort. Wenn Du es nicht selber
machen willst, findest Du eine Datei namé®gl5 1. gnd, die das bisherige Spiel beinhaltet.

Feinde und Waffen

Was taugt ein "scrolling shooter”, wenn Du nichtieBen kannst und keine Gegner vorhanden
sind? Wir werden nun unser Spiel mit einigen Gegreweitern und einer Kanone, die Du
abfeuern kannst. Du findest diese Version des Smealer Datell945 2. gnd.

LalR uns mit der Kanone anfangen. Wir brauchengaittesfiir die Kugel. Wir setzen de
Bezugspunkt in die Mitte, wie wir es schon beimgzieug getan haben. (Du kannst das auch
erreichen, indem Du mit der Maus an die entspredd&telle in der Abbildung rechtsvom
Spriteformular klickst.) Um es etwas spektakulanegestalten, verwenden wir eine ziemlich groRRe
Kugel. Ubertreiben von Dingen ist oftmals wichtigSpielen.
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Wir erstellen ein Objekt mit diesem sprite. Wir gabbhm die voreingestellte depth von 0, so dal3 es
unter dem Flugzeug und oberhalb der Inseln ersthaas Objekt hat ein recht einfaches Verhalten.
Im "creation event" geben wir ihm eine vertikales@®windigkeit von -8, damit es sich aufwarts
bewegt. Um zu vermeiden, daR mehr und mehr Kugalmeu fliegen, miissen wir sie zerstéren,
sobald sie den Raum verlassen. Das kann sehr eiefegicht werden. Im "step event" prifen wir,
ob die Variablex kleiner als -16 ist. Du solltest mittlerweile wess wie man das anstellt. Wenn es
so ist, zerstéren wir die Objekte durch die entsdpeade Aktion. (Du kannst auch d&3utside

room event" verwenden, welches bei den anderen "events'rdefi ist.)

Die Kugel soll abgefeuert werden, wenn der Spidieil_eertaste driickt. Wie in den meisten
"Shootern"” soll das Flugzeug solange feuern, waeladiste gedrtickt wird. Aber wir wollen nicht
zuviele Kugeln zur gleichen Zeit. Das wirde dasBpi einfach gestalten. Wir erlauben dem
Spieler nur zwei Kugeln pro Sekunde abzufeuernhe#d eine Kugel alle 15 "steps”. Um das zu
erreichen nutzen wir, wie schon erwéhnt, eineadtdecan_shoot . Im "creation event" des
Spielerflugzeuges setzen wir diese Variable auhianzuzeigen, dal’ wir tatséchlich eine Kugel
abfeuern kénnen. Im "space key event" prifen virdie Variablecan_shoot gleich 1 ist. Wenn
ja, erstellen wir eine Kugel genau vor dem Flugzeelative an Position (0,-16). Zudem setzen wir
die Variablecan_shoot auf 0, um anzuzeigen, dal3 wir nun nicht mehr gmekénnen und
setzen auch noch alarmO auf 15. Erinnere DichAkimm tickt runter auf O - ein Tick pro "step”.
Wenn der Alarm auf O runter getickt ist, wird dag&tm event" ausgeldst. In diesem "event" setzen
wir die Variablecan_shoot wieder auf 1, um anzuzeigen, dal3 wir wieder scardibsind. Somit
sieht das "event" fur die Leertaste ungefahr so aus

[ object Properties e PI=l B
Mame: W Ewents: Actions: - PWE_ g E-
— W z
Spite————————————— , Create Fcar_shoot Lial ko 2
, 2 i
% foo_mplane | ) Alarn 0 &, Start of 2 block —
. X 3 |a
Mew I Edit I 5 <Left Create instance of object obi_bullet % 3
er  Soid 5 <Up> Set waniable can_shoot to 0 | —
i %)
Depth: 7 &z <Right> SetAlam Ota 15 2|3
Depth: |100 i <Down> . dump |5
[~ Fersistent S End of ablock n
Parert: |<no parent: Eila ? %"
I 5 i}
tazk: I<same as sprite> | = XF{ ct =
- React —
©) Shaw [nfarmation | Add Evert | E E.
2|z
i (]
\&I Delete | Change | . E “

Du kannst die Schul3frequenz andern, indem Du dem &e Alarmuhr (alarm clock) &nderst. (In
einigen Spielen kannst Du schneller schiel3en, ilanstandig die Leertaste drtickst. Dies kann
durch einen ahnlichen Satz von Aktionen im "spasekessed event" (Leertaste gedrtickt
Ereignis) erreicht werden - nur diesmal ohne digaldentberprifung.)

LalR uns nun den ersten Gegner erstellen. Dieseinigleines Flugzeug, was einfach abwarts fliegt.
Es schiel3t nicht aber wenn es mit dem Spielerflugzeisammenstofit, ist das Spiel verloren.
Wieder erstellen wir ein sprite fur das Feindfluggeind ein Objekt. Im creation event setzen wir
die vertikale Geschwindigkeit auf 4, damit es alisvéiregt. Sobald das Flugzeug die Unterkante
des Raumes erreicht, lassen wir es an der OberlaatRaumes an einem zufalligen Ort
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wiedererscheinen, genau so, wie wir es bei dernmggmacht haben. Mittlerweile solltest Du
wissen wie das geht.

Wir missen zwei wichtige "collision events" (Kolbasereignis) fir das Feindflugzeug festlegen:
Das Kaollisionsereignis mit der Kugel, die das Féungkzeug zerstéren soll und das
Kollisionsereignis mit dem Spielerflugzeug, welcles Spielerflugzeug zerstdren soll und das
Spiel beendet.

Wir beginnen mit dem Kollisionsevent fir die Kugéln Menge von Aktionen wird hier benétigt.
Aber zuerst brauchen wir ein Gerausch fir die edtmplosion und ein sprite, um die Explosion
anzuzeigen. Um ein Gerausch zu erstellen, klické &dd sound” (Flige Gerédusch hinzu) und lade
ein nettes Explosionsgerausch.

Weil wir moglicherweise das Gerdusch mehrfach feichen Zeit benoétigen, setzen wir die
"buffer" (Pufferspeicher) auf 4. Das bedeutet, di@l Kopien des Gerdusches simultan
wiedergegeben werden kdnnen. Fir die Explosiondheuwir ein kleines sprite. Wie fir das
Feindflugzeug setzen wir den Bezugspunkt (origuf)(46,16). Zusatzlich erstellen wir ein
Explosion-Objekt und weisen ihm das Explosionstegu. Es macht nichts weiter, als sich nach
der Explosionsanimation selber zu zerstdren. Dgititres ein event namen&riimation end", zu
finden bei den anderen events.

Sobald das Gerdusch und das Explosions-Objekg) fartd, konnen wir das Kollisionsereignis des
Feindflugzeuges mit der Kugel einfigen. Daflr brercwir folgende Aktionen. Zuallererst spielen
wir den Explosions-sound ab. Dann vernichten werkugel. Dafir benutze die Aktion "destroy an
instance" aber, gib oben in dem Formular an, ediiandere Instanz gilother instance), was in
diesem Fall die Kugel ist. Als néchstes erstelléndas Explosions-Objekt relativ an Position (0,0),
was der Stelle des Feindflugzeuges entspricht2éfstoren das Feindflugzeug nicht! Stattdessen
bewegen wir es an eine zuféllige Stelle oberhatbREumes, so dald es aussieht, als wiirde ein
neues Flugzeug ankommen. Schliel3lich setzen wisdere (Punktestand) relativ auf 5. Wir
brauchen das "relative” hier, weil wir dem Punldastfinf Punkte hinzufligen méchten; wir
wollen den Punktestand nicht auf 5 setzen. DagBiesollte jetzt etwa so aussehen:

e = —
. -Move— 3
M ame: Inbi_enem_l,l'l Events: il gawega 3 E
SA) [ @
5 prite . Create Play zound znd_exploziond =
I_ = £ St 0
& spr_enemyl E!a *e atep . Destrow the ingtance —w |
= Edit | b i ob_myplane s |8
e | N Create inztance of object ob{_explogion % @
% Visible  Soid Jurmp to a given position -
0
Depth ID Set the score relative to & -~ Jump %_ %
[~ Persistent ﬁ —
Parent: |<r'u:| parent: =) it E::! HE
Mask: it é!a o : ;
Maszk: I<same az zprite> | = ~
- React—
) Show |nformation | Add Evert | .ﬁ @ E ﬁ
=1 i1
g |&
- 2/ (K]
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Wir missen noch die Kollision mit dem Spielerfluggedbehandeln. Wieder brauchen wir ein
Explosions-sprite (ein bischen groRRer diesmal) eincExplosions-Gerausch (ein wenig lauter
diesmal).

Wir fiigen den Sound dem Spiel hinzu (diesmal branchkir keine buffer - das Spielerflugzeug
kann nur einmal explodieren) und wir machen eintesbiir die Explosion. Wieder erstellen wir ein
Explosions-Objekt dafiir aber diesmal ist das Obgaktbischen mehr Arbeit, als die anderen
Explosions-Objekte, weil es auch noch das Endé&geds verwaltet. In seinenariimation end
event" stellen wir ein paar Sachen an. Zuerst zerstdremnstanz, um sie unsichtbar zu machen.
Dann machen wir eine kleine Pause, um sicherzugelasrder Explosions-Sound beendet ist. Die
nachste Aktion zeigt die High-score Tabelle, so dafiSpieler seinen/ihren Namen eingeben kann,
wenn ein Highscore erreicht wurde. Das geht allgsraatisch im Game Maker. Du kannst das
Erscheinungsbild der Highscore Tabelle selberdgsti. Du kannst ein hiibsches Hintergrundbild
haben, die Schriftart auswahlen, usw.. Du solllastit ein wenig experimentieren. Schlief3lich
starten wir das Spiel erneut. Damit sieht das ewsnfolgt aus:

Marne: Iu:l:i_e:-:plu:sinnE Events: Actions: _rwe_ 3: ]
Sprite # Animation End Degtroy the inztance 2E
O ISIZ'T_'EH'CII'|'3'3i'3'”2 EI!; Sleep 1000 milizeconds alf ‘=7 ?T

New | Edit_| Show the highscore table % %

7 Wisible ™ Salid Restart the game ; 2e] —

Depth: |0 Jump—— % =

[T Persistent ﬁ ﬁ u

Barent; IW = e = ? %

Mask: [<same as sprte> | 1= _KR;EET_ )

) Show Informatian | #dd Event k| £ E E_
2|
Delete Change IEI =5

Im Kollisionsereignis vom Feindflugzeug mit dem &prflugzeug, a&ndern wir das Spielerflugzeug
- das ist die "other instance" - in eine Explosifndem spielen wir das Explosionsgerausch ab und
zerstoren das Feindflugzeug.

Was noch bleibt, ist ein Feindflugzeug im Raum latzeeren aber wir werden das etwas anders
machen. Ein gutes Spiel wird mit der Zeit herawdgoder. Somit beginnen wir mit einem
Feindflugzeug und im Lauf der Zeit kommen weiterezh. Daflir erstellen wir ein weiteres Objekt,
das wir ‘tontr ol | er _eneny" nennen werden. Es wird die Erzeugung von Feigdtugen
steuern. Wir machen dieses Objekt wahrend deseSpiglsichtbar, indem wir die Kontrollbox, die
mit "visible" bezeichnet ist, deaktivieren. Ein sprite bendtigar nicht daftr. Im "creation event"
erstellen wir ein Feindflugzeug an einer zufalligdelle knapp oberhalb des Raumes. Das wird der
erste Gegner sein. Zusatzlich setzen wir einerfatdock” auf 200. Im "event" fur diese "alarm
clock" erstellen wir ein weiteres Feindflugzeug wedizen die "alarm clock" erneut aber diesmal auf
500. Das ist alles. Der Effekt besteht darin, daBeginn des Spieles ein Feindflugzeug vorhanden
ist. Nach 200 "steps", das sind ungefahr 7 Sekyretsnheint ein zweites Feindflugzeug. Nach
ungefahr 15 Sekunden erscheint ein drittes Flugmedgso weiter. (Die Tatsache, dal} das zweite
Flugzeug eher auftaucht, als die anderen, liegtrdatald das Spiel zu langweilig ist mit nur einem
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Flugzeug.) Setze eine Instanz dieses Objektes urglnd fertig.

Das beendet die zweite Version von 1945. Wir haerspielbares Spiel mit einem Gegner.

Punkte, L eben und Schaden

Es ist ein bischen unbefriedigend, daf} das Spagtemann immer man getroffen wird. Um das
Spiel etwas interessanter zu gestalten, lassedi@vBegner Schaden verursachen. Nur wenn das
Flugzeug zuviel Schaden nimmt, wird es zerstortlefn fihren fuhren wir mehrere Leben ein und
erstellen eine hilbsche Anzeigetafel, welche dieferhationen, zusammen mit dem Punktestand,
darstellt. Glucklicherweise wird all dies sehr aitti sein, da dgbame Maker eingebaute
Mechanismen besitzt, die sich mit Punktestand, helmel Gesundheit (was das Gegenteil von
Schaden ist) befassen. Das neue Spiel ist in dedi D245 3. gnd enthalten.

Damit wir all das erstellen kbnnen machen wir eanes Objekt, das waontrol l er _life
nennen. Es bendtigt selbst kein sprite, weil wér Zeichnung selber bestimmen mittels des
"drawing event". Wie Du weil3t, wird normalerweisgedem "step” das gesetzte sprite einer
Instanz an der richtigen Position im Raum gezeithkiger wenn Du Aktionen ins "drawing event"
setzt, ist das nicht mehr der Fall. Jetzt bestimdiese Aktionen, was gezeichnet wird. Es gibt eine
ganze Sammlung von Aktionen nur fur das Zeichnea.nieisten konnen unter der Registerkarte
"draw" gefunden werden . Aber Du kannst auch andereoAkn hier verwenden. Die "drawing
actions" machen nur Sinn im "drawing event". Adener Stelle werden sie schlicht ignoriert.

Als Anfang erstellen wir ein gro3es sprite, dadrmfisrmations-Anzeigefeld fungiert. Es sieht so
aus:

Es wird den Punktestand darstellen, den Schadesdtimvarzen Bereich) und die Anzahl der
verbleibenden Flugzeuge, das ist die Anzahl vorehebm "drawing event" von

control l er_Iife zeichnen wir dieses Informationsfeld-sprite anlaerekten Stelle, indem
wir die Aktion "draw a sprite" verwenden. Wir fliigdie Parameter wie folgt ein:
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Draw a sprite image |

Applies to
#| |~ ser

" Other
" Object:

sprite; IISpr_I:u:uttl:um EIL
e ID
[0 |4D4

subimage: |-1

[T FRelative

" 0K ¥ Carncel

Dies wird das richtige sprite an die Unterkante Biddschirmes setzen. (verwenden von -1 fir das
"subimage" (~Einzelbild einer Bildfolge) bedeut#/? das aktuelle Einzelbild gezeichnet wird. Da
dieses sprite nur aus einem Bild besteht, kimmaromwg nicht wirklich darum, wenn aber ein
sprite aus mehreren Einzelbildern besteht, kanngdtiBr angeben, welches Du sehen willst.) Damit
das Anzeigefeld oberhalb von allem liegt, gebendeimcont r ol | er _I i f e Objekt eine

"depth” von —10000.

Im "creation event” setzt daontr ol | er _I i f e Objekt den Punktestand auf 0, die Anzahl an
Leben auf 3 und die Gesundheit (health) auf 10@iEsAktionen dafur unter der Registerkarte
"score". Um den Punktzestand darzustellen verwenden iwiedtsprechende Aktion auis der
"scor €'-Registerkarte. (Zuerst legen wir eine weil3e etgréfere Schriftart fest.) Wir geben die
Parameter wie folgt an (Keine "caption” (Titellelstweil diese schon auf dem Hintergrund ist):
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Draw the value of score
<3
=)

u
[0 |44EI

captionh; I

[~ Relative

' 0K % Cancel |

Um die Leben darzustellen, verwenden wir einen emd®echanismus. Anstatt nur die Zahl
darzustellen, werden wir eine Anzahl von Miniatldérn des Flugzeuges zeichnen. Dafur
verwenden wir ein kleines sprite verwenden, weldesesFlugzeug abbildet. Es gibt eine Aktion
daflr in der Scor €'-Registerkarte (draw the lives as images).

Draw the lives as image |

-
*
15
[0 I-'i'll:l
image: Ispr_life é!a
[T Belative
s OK . Cancel

Da wir nun selber fur die Darstellung von Punktedtand Lebenanzahl sorgen, mdchten wir, daf3
sie nicht mehr in der Titelleiste dargestellt werdes gibt eine Aktion in der "score"-Registerkarte
die angibt, was in der Titelleiste angezeigt werslalh Setze sie in das "creation event" des
Objektes und gib an, dal3 nichts angezeigt werdién so
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Zum Zeichnen der "health" (Gesundheit) steht aureh gpezielle Aktion zur Verfligung. Die
"health” wird in Form einer "health bar" (eine Aalken) dargestellt. Du kannst die Position,
GroRRe und das zu verwendende Farbschema angelregeh®n folgende Paramer an:

Draw the health bar |
=
w1 (e
wl: |44E|
x2 [138
v |459
back color: InDr‘lE é!a
bar calar: Igreen ta red é!a
[ Relative
w 0K % Cancel

Das ganze "drawing event" sieht dann so aus:

[ object Properties . =101
o _ - —— 3
Mame:; |n:-:untr|:uller_life Events: Actions: o = g
(1]
S prite , Create ' Diraw sprite spr_botharm xl %l 2E
I<ﬂ'2' prite Eﬂ L A LEIOC S T Set a font for drawing hest alf 1;57 —_— |
N 4§ MoMore Health E g
=1 -
-:J Drraw the value of score A % )
¥ Visible [ Solid 1 B -8
: * % Draw the lives az image o
Depthe [-10000 v d -sump— (% [®
[ Persistent f‘!g' 6o
}{ }{ e
Parent: I{nn:u parents = ﬁ T 5 %
task: I<$ame a3 spritey | 5 - )
H E!a - React—
6 Show |nfarmation | 2dd Event ol g g_.
o
a [y}
w" 0K Delete | Change i IC .

Aber wir mussen immer noch "health” (Gesundheig) tlives" (Leben) tberprifen kénnen.
Zuersteinmal nehmen wir ein paar Anderung im Kahsereignis fur Feindflugzeug und
Spielerflugzeug vor. Es soll nicht mehr das Spiklgreug zerstéren, sondern nur sich selber
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(dabei verwandelt es sich in eine Explosion) unaniedert die "health”, das heil3t, sie relativ auf
-30 zu setzen (somit kann es 3 Treffern widerstghen

Dascontrol | er _|ife Objekt Gberpruft, ob die "health" kleiner als GaviDafir gibt es ein
"event" bei den anderen "events". Innerhalb diésesnts" jagen wir das Spielerflugzeug in die
Luft, indem wir es in eine grof3e Explosion verwalnd Wir setzen auch die "health” zurtick und
laRen den richtigen Sound erklingen. Somit siebt"daent" dann so aus:

[} object Properties e M= E
M ame:; Il:l:nntrclller_life Events: Actions: _ wﬂ_ g a-
Ao, ! a1}
Sprite . Create Set the health to 100 2

|<n|:u zprites §£ # Mobore Lives Flay sound snd_explosion2

‘¢ Mo Mare Health E}E:
[ [ : D Change instance into ob_explozion? % ﬁ
v Wisible [~ Solid . . -
35 L,
Depth: I-'IEIEIEIEI - Jump — E. )
3
[T Persiztent -
Parent: |- b = — @ |
I hao paren g!a 3|2
Mask: I<same az gprites é!a R- ot % Ei
- React—
6 Showe |nfarmation | —
4dd Event gz
o Bl
Delete Change

Das grol3e Explosions-Objekt zerstort sich selbeeinem Animation end event”. Pausiert fur
einen Moment, damit der Sound zu Ende abgespiettamekann, erstellt dann ein neues
Spielerflugzeug an der momentanen Position (daslativ an Position (0,0)) und vermindert die
Anzahl an "lives" relativ um -1.

Schlief3lich missen wir noch prufen, ob wir alleés" aufgebraucht haben. Glicklicherweise gibt
es dafur wieder ein "event". Fir das controllee fbjekt zeigen wir in diesem "event" die
Highscore-Tabelle und starten das Spiel erneus Bxéliel3t die dritte Version des Spieles ab. Du
kannst es jetzt spielen und es sieht schon redisdhiaus. Aber bald schon wird es langweilig.
Somit mussen wir es noch etwas erweitern und eMagetionen hinzufugen.

Weltere Gegner

In diesem Abschnitt werden wir drei neue Typen Femdflugzeugen unserem Spiel hinzuflgen.
Eines wird Kugeln senkrecht nach unten abfeuers.Zaite wird Kugeln in Richtung des
Spielerflugzeuges abfeuern. Der dritte Typ wir kelifugeln abfeuern aber von der Unterkante des
Raumes her auftauchen. Wir werden sie spatereprbtigfs Spiels auftauchen lassen. Die neue
Version findest Du in der Daté945 4. gnd.

Um den zweiten Typ von Feindflugzeug zu erstelleachen wir zuerst ein neues sprite dafr,
ahnlich dem des ersten Feindflugzeuges aber nat emderen Farbgebung. Zweitens benétigen wir
ein neues Objekt fur es. Weil das Objekt fast daslge Verhalten hat, wie das erste Feindflugzeug,
machen wir davon eine Kopie (Rechtsklick auf dagethund 'uplicate” auswahlen).
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Klicke doppelt auf das neue duplizierte Objekt, @srzu dndern.

Gib ihm einen neuen Namen und weise das richtigeespu. Da es ein etwas spezielleres Flugzeug
ist, sollte der Spieler mehr Punkte dafir bekommamner es abschiel3t. Deshalb andern wir im
Kollisions event mit der Kugel den "score" auf 10.

Damit das Feindflugzeug schief3en kann, braucheeiwiProjektil-sprite und ein Projektil-Objekt.
Dieses Objekt bekommt in seinem "creation evemt& &ertikale abwarts gerichtete
Geschwindigkeit zugewiesen. In seinem "step evdintimern wir uns wieder darum, daf3 das
Objekt zerstort wird, sobald es den Raum an deetdante verlafit. Im Kollisions event dieses
Projektils mit dem Spielerflugzeug setzen wir chedlth" relativ auf -5, zerstéren das Projektil und
spielen einen Sound ab.

Nun mussen wir noch einrichten, daf3 das Feindflugz®n Zeit zu Zeit Projektile abfeuert. Wir
erledigen das im "step event" des Flugzeuges. @ivenden die Aktion "throw a dice" und als
Parameter nehmen wir 30.

Das bedeutet, dal’ im Schnitt einmal alle 30 "stdmshachste Aktion ausgefuhrt wird. In dieser
nachsten Aktion erstellen wir das feindliche Prajek

Schlief3lich missen wir noch sicherstellen, dafirdr destimmten Stufe die zweiten
Feindflugzeuge beginnen aufzutauchen. Dafiir vereendr dascont r ol | er _eneny Objekt
nochmal. Im "creation event" setzen wir "alarm1f @aen Wert von 1000. In diesem "alarm event"
erzeugen wir das zweite Feindflugzeug und setzieanmd" wieder auf 500, damit wir ein wenig
spater ein weiteres Flugzeug erzeugen. Somit vasdetiste Flugzeug diesen Typs nach ungefahr 30
Sekunden und ein weiteres alle 15 Sekunden erzeugt.

Fur unseren nachsten Typ Feindflugzeug brauchewieder ein neues sprite und wir bendtigen
ein neues sprite fur die Kugel. Wir machen eineiEmom Objekt des zweiten Feindflugzeuges
und , wie oben, im Kollisions event mit der nornmal&ugel andern wir die Punkte auf einen
Zuwachs von 20. Zudem erstellen wir ein zweiteséhigiojektil-Objekt. Das Feindflugzeug erstellt
diese neue Art von Kugel in seinem "step event".

Wieder verwenden wir die "throw a dice"-Aktion alggesmal erzeugen wir nur alle 80 "steps"” eine
Kugel, weil dieser neuen Art von Kugel viel schweaaszuweichen ist.

Die neue Projektilart funktioniert wie folgt. Imr&ation event” verwenden wir die Aktion "move
towards a position". Aber welche Position sollen mgnutzen? Nun ja, wir wollen in Richtung des
Spielerflugzeuges schiel3en. Somit brauchen wix died y Position dieser Objektinstanz. Das
kann im Game Maker sehr leicht erreicht werden.dsnden Variablenwert in einer anderen
Instanz zu gelangen, stellen wir dem VariablennadenNamen des Objektes voran. Somit
verwenden wiobj _nypl ane. x, um den Wert der x Koordinate des Flugzeuges a&bmIy

Wenn mehrere Instanzen eines Objektes vorhanddniskommen wir den Wert in der ersten
Instanz. Wenn keine Instanz dieses Objektes vodrarsd, erhalten wir eine Fehlermeldung. Das
kann ein Problem fiir unser Spiel sein, weil wens l[dagzeug zerstort ist, ist kurzzeitig kein
Flugzeug vorhanden. Deshalb prufen wir besser vpdiiedas Spielerflugzeug vorhanden ist. Es
gibt eine Aktion, die die Instanzen eines bestinmtjektes zahlen kann. Wir verwenden sie, um
zu prufen, ob das Spielerflugzeug verfugbar ispnma, dirigieren wir die Kugel in Richtung des
Flugzeuges. Andernfalls fliegt die Kugel nach unt®omit sieht das "creation event" wie folgt aus:
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[ object Properties [_]

=] E3
. - —— 3
Mame: Iu:ul:ni_enemyl:uulletE Events: Actions: Move 2 g
4 [11]
S prite Lreate If the: number of instances iz a val, E -
: Ispr_enemyl:lulletE a b o oblmyplane bove towards point [obi_myplane. |l __—
: 4 Outside Room — 3 ﬁ
R I E dit I Elze i % =
¥ Visible ™ Salid Set the vertical speed T ; -
[y
L R 3 (=]
Diepthy IEI - Jump —— o 7
Persistent =1 =1 |
[ Persisten ﬁ ﬁ u
Parent: |<n|:| parents Ea 7 (=] |2 %
Mask = 7 H o |d
Mask. I<same as spiter | & D
|:| E!a - React—

@ Show fomaicn_| Add Event 5119 38
— — |2]E
2K |12]5

Delete Change = =

Die Aktion "move towards a point" hat nun folgerieierameter:

Mowve in the direction of a point |

- Applies to
v v Self
" Other

= Object:

W Icul:ui_mj,lplane.y
zpeed; IE

[ Relative

& 0K . Cancel

Eine weitere Anderung wird noch gebraucht. Da digé in irgendeine Richtung fliegen kann, ist
es etwas schwieriger im "step event" zu prufersielsich aul3erhalb des Raumes befindet. Aber es
gibt ein besonderes "event" dafur: D&utside event”. In dieses "event" setzen wir einfach eine
Aktion zum Zerstoren des Objekts hinein.
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Schlief3lich missen wir uns noch mit dem Erzeugesméeien Typs von Feindflugzeugen
beschaftigen. Wie vorher schon angedeutet verwewttestascont r ol | er _eneny Objekt

daflr. Im "creation event" setzen wir "alarm2" @0D0. In diesem "alarm event" erstellen wir den
neuen Feindflugzeugtyp und setzen "alarm2" wiedé€d @00, um ein weiteres spater zu erzeugen.

Damit ist das hinzufligen unseres dritten Flugzeagybgeschlossene. Was noch bleibt, ist
hinzuzuftigen der von unten anfliegenden FlugzeDgs.wird in exakt der gleichen Weise

gemacht, wie das erste Feindflugzeug, nur dal3 ldgzéug unterhalb des Raumes started und nach
oben fliegt anstatt nach unten. amt r ol | er _eneny Objekt erzeugt sie wieder, diesmal unter
Verwendung von "alarm3". Du solltest inzwischenstanden haben, wie man das macht, aber Du
kannst auch im Spiel nachschauen.

Dies beendet unsere vierte Version \1945. Es ist nun ein spielbares Spiel geworden, dafdenit
Zeit schwieriger wird. Es macht inzwischen ein best Spal3 es zu spielen und zu versuchen, einen
hohen Punktestand zu erreichen.

Fertigstellen des Spieles

Wir haben jetzt einen "scrolling shooter" mit vérnseclenen gegnerischen Flugzeugen erstellt. Es ist
ein Spielbares Spiel geworden, das mit der Zeivssiger wird. Es macht mittlerweile Spafl3 es zu
spielen und zu versuchen, einen moglichst hohektBstand zu erreichen. aber um es in ein
richtiges Spiel zu verwandeln, missen noch ein lgdzte Feinheiten erarbeitet werden. Wir
bendtigen noch Hintergrundmusik, einen Ladebildschein hibscheres Icon, usw.. Die finale
Version des Spiels findest Du in der Dat®45. gnd. Ich habe auch eine kleine Verzdgerung
eingebaut, die abgeschossene Flugzeuge etwas ggsttleeinen lafdt, damit es flr den Spieler
interessanter ist, die Flugzeuge abzuschiel3ehjratan einfach nur auszuweichen. Schlie3lich gibt
es noch einen besonders Schul3-Bonus, wenn deeS4@€l Punkte errreicht und einen weiteren,
wenn 1000 Punkte erreicht werden.

Du kannst dieses Spiel als Grundlage nehmen, useisr auszubauenr. Hier sind ein paar Ideen,
was Du noch einbauen kénntest. Es ist tblich inolbog shooter” Spielen sog. "power- ups" zu
finden, die dem Spieler zusatzliche Feuerkrafteiedn, erlittenen Schaden beheben, zusatzliche
Punkte gutschreiben, ein weiteres Flugzeug beschessv..

Solche "power-ups" kdnnen auftauchen, wenn derl&me Flugzeug abschiel3t oder sie begegnen
ihm einfach wahrend des Fliegens. Zudem kannstdah weitere Feindflugzeuge erstellen,
beispielsweise Flugzeuge, die seitlich anfliegeeradkiche die starkere Raketen abfeuern. Ich
Uberlasse es Dir, an diesen Dingen zu arbeiterDeimen eigenen "scrolling shooter” zu gestalten.
Im Ordner 1945 sprites findest Du eine grof3e Samgion sprites, entworfen von Ari Feldman,
welche sich besonders fir dieses Spiel eignen.dbigtcsie verwenden, um Dein Spiel zu
erweitern.

Der Gebrauch von "timelines' (Zeitleisten)
In diesem und im néchsten Abschnitt diskutierenzamiei weitere Eigenschaften des Game Makers,

die sehr hilfreich sind, wenn man komplizierterertdling shooter" erstellen mochte: "time lines"
und "views".
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Im bisher erstellten Spiel wurde das Erscheinen@egnern durch daontrol | er _eneny

Objekt gesteuert, welches von Zeit zu Zeit Feingifkuge dem Spiel hinzuftgte. Auch wurden
Feindflugzeuge nie richtig vernichtet.

Sie tauchten einfach wieder auf. Das Ergebnis wa$piel, dal3 immer schwieriger wurde, weil die
Anzahl von Feindflugzeugen immer mehr wuchs. Obvdiés ein akzeptables "game play" erzeugt,
wirft es einige Probleme auf. Zuersteinmal tauatienFlugzeuge an zufalligen Stellen auf, die vom
Spielentwickler nicht kontrolliert werden kdnnensAonsequenz tauchen Flugzeuge Ubereinander
oder sehr nahe am Rand auf, was nicht sehr angmeést. Auch gibt es wenig Uberraschungen im
Spiel. Gegner kommen auf zufélligen Wegen auf Q2ichund alles was der Spieler machen kann ist
ausweichen und die ganze Zeit schiel3en.

Um ein interessanteres "game-play" zu erwirkertesder Spieleentwickler mehr Einflul3 darauf
haben, wann welches Flugzeug erscheint. Das ef2iubeindflugzeuge zu erstellen, die in
Formationen anfliegen, um bestimmte Herausfordeznray stellen ( wie eine grof3e Gruppe von
einfachen Gegner, die man tunlichst meiden sotler ein paar gefahrliche Gegner, die sehr gut
schief3en kdnnen) und Variationen. Zusatzlich errolbgés dem Spieler zu lernen, wie man spielt,
weil er sich eventuell an ntitzliche Sachen auserigkn Spielen erinnert. Alle guten Spiele
kontrollieren die Gegner, aus eben genannten Grijmdeht genau. Verwende es, es bringt einen
interessanteren Spielablauf.

Wir wollen also bessere Kontrolle tiber das Ersareimestimmter Gegner. Daflr verwenden wir
“time lines", die ab Version 5 vom Game Maker efiigg wurden. Aber zuerst missen wir noch
ein paar Aderungen am Spiel vornehmen. Alle Feingftuge tauchen nicht mehr wiederholt auf,
wenn sie abgescholRen werden oder den Bildschirlassen. Wir zerstoéren sie einfach. Wenn nun
ein Flugzeug vernichtet wurde, ist es fur immer wi2ig "time line" wird das Erzeugen von
Gegnern steuern. (Du findest das Spiel in der D&d5_5. gnd. Es ist kein komlettes Spiel. Nur
der Anfang wird gezeigt. Du muf3t es stark erwejtam es in ein interessantes Spiel zu
verwandeln.)

Eine "time line" Komponente funktioniert globalenolgt. Innerhalb spezifizierst eine Anzahl von
Momenten/Zeitpunkten (gemessen in "steps"” des &piehd fur jeden dieser Zeitpunkte kannst Du
Aktionen angeben, die dann ausgefuhrt werden muggem wir die "time line" fir das Erzeugen
der Feindflugzeuge verwenden, benutzen wir nurgkkaum Erstellen von Feindflugzeugen aber
normalerweise kannst Du jede Aktion hier einsetzémDu magst.

Lal? uns jetzt unsere "time line" erstellen. Walddd time line" aus dem "Add menu". Ein

Formular erscheint, das so teilweise &hnlich amsgchvie das Objekt-Formular. Links kannst Du
den Namen der "time line" angeben und es gibt $&aien zum Hinzufligen (add), Loschen
(delete) und andern der Zeitpunkte.

In der Mitte siehst Du eine Liste der definiertegitgunkte. Nebenan ist eine Liste der Aktionen des
momentan ausgewahlten Zeitpunktes und rechts ddiedrRegisterkarten mit den auswahlbaren
Aktionen.

Zum Zeitpunkt 0 wollen wir ein Feindflugzeug erzeangKlicke also auf die Schaltflache "add".

Als Moment/Zeitpunkt gib den Wert O ein. Der Zemptiwird der Liste zugeflugt. Jetzt kannst Du
Aktionen in die Aktionsliste riiberziehen. Wir beigé&n nur eine Aktion, um ein Flugzeug an der
entsprechenden Stelle zu erstellen. Es brauchfamg00 "steps" fir ein Feindflugzeug den Raum
zu durchqueren, daher setzen wir einen zweitempdekt an "step” 100. Hier erstellen wir zwei
Feindflugzeuge nebeneinander. Auf diese Weise fialrefort. Wir fligen Zeitpunkte und

"creation actions" fur Feindflugzeuge hinzu. Dudas Erzeugen von Flugzeugen an
unterschiedlichen Stellen oberhalb des Raumes)giads uns nette Formationen zu erstellen.
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Nachdem wir nun eine Anzahl von Zeitpunkten erskelben sieht das Formular wie folgt aus:

E Time Line Properties !IE[ E
M arme;  oments: Achions: - Move — g ﬂ'
[41]
I“ A g:Bp 'IDEIEI ’ Create instance of object ob]_enenmpl % 2=
L e
Step 200 i : : . = -
otop 300 7 Create instance of object ab_enemyl nfs = = 2
Add Ch Create instance of object obl_enemp2 , |3
ange | | IGtep 500 g s &
— EEED gag | Create instance of object obi_enemy calrs |
elete ep & s
Step 1000 . | Create instance of object obi_enemyT 3. §
Shit Merge | _ o “dump — |5
7 Create instance of object ob_enemyl 'Qx’ e
£ X —
Clear . . . — @
Create instance of object ob_enemy2 N
< S EAREE
Create instance of object ob]_enemyl =]
i ! = d - React—
7 Create instance of ohject ab_enermyl b ﬂ — E_
2|5
[a1]
' 0K = K| 2|7

Zum markierten Zeitpunkt 400 erzeugen wir eine Re&ibn 9 Feindflugzeugen, wovon zwei
schief3en kdnnen.

Du solltest das Prinzip jetzt verstanden habenefsiigfach weitere Zeitpunkte mit mehr und mehr
gefahrlichen Flugzeugen in interassanten Formati@me und setze die Zeitpunkte eventuell etwas
dichter. Es braucht etwas Arbeit eine vollstin@gguenz von Zeitpunkten zu erstellen, die einen
netten Level des Spiels darstellen. In einem kotteieSpiel wirst Du verschieden "time lines" fur
unterschiedliche Level verwenden.

Am Ende der Sequenz muf3t Du einen Zeitpunkt eimf{ider den Level oder das Spiel beendet.
Hier solltest Du wahrscheinlich eine Nachricht éémolen, das der Level beendet ist oder besser
noch eine hibsche End-Sequenz bereithalten, wspib&weise einen Flugzeugtrager auf dem das
Flugzeug landet.

Wir sind noch nicht fertig. Eine "timt line" fihdie Aktionen nicht automatisch aus! Du muf3t die
"time line" einen Objekt zuweisen und dann werdenAktionen der "time line" fir dieses Objekt
ausgefuhrt. Daflur gibt es zwei besondere Aktioméme, um die "time line" fir ein Objekt zu setzen
und eine zweite, um den Zeitpunkt innerhalb denétiine" festzulegen. Wir verwenden wieder das
Objektcont rol | er _enemny. Es bendtigt nur noch eine Aktion, das die entdpeade "time line"
setzt, in seinem "creation event".

Das ist alles. Wie Du bemerken wirst, ist das Verman von "time lines" ein wenig mehr Arbeit,

weil Du alle Flugzeuge, die auftauchen, bestimmefitnaber es gibt Dir mehr Flexibilitat und
macht das Spiel viel interessanter.
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Es gibt viele Sachen, die Du mit "time lines" alistekannst. Hier haben wir sie verwendet, um
den globalen Flul3 des Spiels zu steuern aber Duskare auch benutzen, um das Verhalten der
Spielobjekte Uber die Zeit zu kontrollieren. Estgibch viele Tricks, die Du anwenden kannst. Zum
Beispiel eine "time line" als Zyklus verwenden;zeeam Ende einen Zeitpunkt, in dem Du die
Position der "time line" wieder auf 0 setzt. Paresieder "time line" fir eine gewisse Zeit; fige
einen Zeitpunkt hinzu, in dem Du eine Bedingundgiriwenn ja, setze die "time line" Position
relative auf -1, das bedeutet, das im néachstep™'ser gleiche Zeitpunkt geschieht und die
Bedingung wieder tberprift wird.

Somit schreitet die "time line" nicht weiter fosplange die Bedingung nicht falsch wird. Instanzen
kénnen "time lines" auch verandern, basierend enrits”, usw.. Es sind sogar Variablen
vorhanden, die die Ablaufgeschwindigkeit einer &ifime" steuern. Somit stellen "time lines" eine
machtige Komponente dar.

Ein Raum mit einem " view" (Ansicht/Bildausschnitt)

Bislang tduschten wir den Spieler in der Art, dafinicht wirklich durch eine Spielwelt flogen, nur
der Hitergrund bewegte sich (scrollte). Das birge&Zahl von Nachteilen. Im besonderen kann der
Hintergrund nicht einfach wechsel (z. Bsp. ist@sngerig teilweise tber Land zu fliegen). Auch ist
es schwieriger verschiedene Aktionen schon tUbeZelieverteilt geschehen zu lassen, obwohl man
“time lines" verwendet.

In diesem abschlieRenden Abschnitt zeigen wir kimen anderen Weg auf einen "scrolling
shooter” zu erstellen. Hier haben wir einen groRaam durch den sich das Flugzeug wirklich
bewegt. Wir verwenden einen sogenannten "view"aBatkr Spieler immer nur einen Teil des
Raumes sieht. Um dies zu erreichen, missen eimgeringen am Spiel vorgenommen werden
Wir diskutieren sie kurz hier.

Lal uns zuerst den zugrunde liegenden Raum erst@ie geben dem Raum eine Breite von 640,
wie vorher auch schon, aber diesmal setzen wiHdlge mit 4800 an. Dem Hintergrundbild geben
wir diesmal keine Eigenbewegung. Wir setzen Ins@lwerschiedene Stellen in diesem Raum. Die
Insel Objekte bendtigen auch keine Eigenbewegurig oned wir kdnnen auch das "step event”
entfernen. Sie sind nun vollstandig statische GbjdRas Flugzeug platzieren wir an der
Unterkante des Raumes und wir geben dem Flugzesgjmem "creation event” eine vertikale
Geschwindigkeit von -2, um sicherzustellen, dafmg®iner gewissen Geschwindigkeit fliegt,
wenn der Spieler nichts unternimmt. Schlie3lichirdefen wir den "view". Klicke dafur auf die
"views"-Registerkarte im "room"-Formular. Gib amfdwir "views" ermoéglichen wollen (enable).
Definiere den erstervliew" und mach ihn sichtbar ab dem Start. Als "top posi,

gib 4320, das heil3t, der view befindet sich anlderkante des Raumes. Somit schaut es so aus:
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Wir massen sicherstellen, das der "view" sich mitstanter Geschwindigkeit bewegt. Dafir (mif3)
brauchen wir das 2step event" des life controllejektes. In diesem nutzen wir die Aktion "set a
variable" und "set variable view_top" relative af Variablevi ew_t op gibt die "top position”

des ersten "views" an. (Sobald mehrere "views" aoden sind solltetst Dwi' ew t op[ 0] "
benutzen.) Es gibt noch viele andere Variablensdile auf "views" beziehen aber wir brauchen sie
hier nicht. Wir sollten auch Uberprifen, wbew _t op gréRer als 0 ist. Wenn es 0 wird, hat der
"view" die Oberkante erreicht und wir sollten dgsebanhalten.

Beachte, daf3 wir vermeiden wollen, dal’ der SpddsrSpielerflugzeug aus dem "view"
herausbewegen kann. Deshalb prufen wir, ob didiBosles Spielerflugzeuges nicht zu hoch oder
zu niedrig ist. Wir mussen jetzt die Variableew_t op in diesen Vergleichen verwenden, um
sicherzugehen, dal3 das Flugzeug innerhalb dessVigwibt.

Wir haben ein ahnliches Problem mit dem Informatamzeigefeld, der "health-bar", usw.. Wir
haben sie an die Unterkante des Raumes gesetzettianiissen wir sie an der richtigen Stelle
relativ zuvi ew_t op setzen, um sicherzustellen, dal’ im Sichtfeld bleib

Bei den Kugeln, die das Flugzeug abfeuert, mussedizvGeschwindigkeit etwas erhéhen, um den
sich bewegenden "view" zu kompensieren. Auch sollig sie vernichten, wenn sie den view
verlassen.

Es bleibt noch die Feindflugzeuge zu behandeln.watiwenden keine “time line" oder ein
Kontroll-Objekt. Wir setzen die Flugzeuge bereitglen Raum aber wir lassen sie sich erst
bewegen, wenn sie sichtbar werden. Somit setzekaine anfangliche Geshwindigkeit und im
"speed event" prifen wir erst, ob sie sich inndriaas "views" befinden. Wenn ja lassen wir sie
sich bewegen. Auch lassen wir sie nur schiessemy s innerhalb des "views" sind.
Beispielsweise sieht fur das dritte Feindflugzeag ‘step event" wie folgt aus:
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[ object Properties e P [=] E3
Mame: Iu:ul:ui_enemyE Ewvents: Actions: -uve— g g
Pl o [41]
Sprite , Create [F yis larger than room_height+32 . =
o |S|:|r_enem}'3 =) “ Diestroy the instance ——
: i obi_rmyplane 3|5
New | Edit | hé & obL : o |a
e 0 obi bullet With chance 1 out of B0 perform nest ﬁ o
- g Create ingtance of object obl_enemybullet? |
v Wisible [ Sald —a
. (=8
Depth: II:I - Jump — % -
[ Persistent ||
Barent: |<no parent: = 3|2
Mazsk: |<zame as sprites é!a Aeact (3
" React—
) 0
@) Show Infomation | Add Event |§| @ g 5_.
(5]
ﬂ m
v Ok Delete Change |E| “

Beachte, dal? wir eine kleinere vertikale Geschwgkeit benutzen sollten, als vorher. Sowohl fur
die Feindflugzeuge, alsauch fir die Kugeln sollieéndie Bedingungen andern, wann sie zerstort
werden sollen.

Das komplizierteste ist Feindflugzeug 4. Es mul3 hMiaten ankommen. Der Trick geht wie folgt.
Wieder platzieren wir es im Raum vom Start an,machen wir es unsichtbar. Zudem, solange es
unsichtbar ist, lassen wir es nicht mit dem Spikigreug oder Kugeln reagieren. Sobald es sich
unterhalb des "views" befindet, machen wir es b@htind lassen es sich bewegen (mit héherer
Geschwindigkeit). Schau Dir das Beispiel-Spielan,zu sehen, wie das erreicht wird.

Nun ist es an der Zeit den Raum zu erstellen. Wizjgren Satze von verschiedenen
Feindflugzeugen an strategische Stellen innerhedbLévels. Wieder ist es einfach Formationen
und nette Herausforderungen zu erstellen. Diesest fdlest Du in der Datei945 6. gnd. Wie
Du siehst, kannst Du durch das Verwenden von "Vie&hkr interessante "scrolling shooter" ohne
viel Muhe erstellen. Naturlich braucht das Spiedmaiel Arbeit. Es ist in einem gewissen Sinn
noch zu einfach zu absolvieren und es ist defimitikurz. Auch ein hibscher Endgegner zum
Schluld ware noch grof3artig. Verwende es einfacAmdatz und mach da weiter.

Originaltext findet sich auf www.gamemaker.nl

Ubersetzt mit Hilfe des Online Wérterbuches der Themnitz (http://dict.tu-
chemnitz.de/dings.cgi)

(German translation by Augenzeuge. Arranged by \Afopde)

Besucht die deutsche Game Maker Community auf wynakgr.de !

This translation is dedicated to Mark Overmars.
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